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Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju dan 
kebutuhan industry yang sangat membutuhkan teknologi informasi, 
membuat semakin berkembangnya sistem pengembangan aplikasi yang 
menunjang kebutuhan industri dalam pembuatan software untuk membantu 
menyelesaikan masalah yang ada. Dengan penerapan teknologi informasi 
dapat membantu data yang diperoleh dapat terbarukan setiap saat. 
Pencatatan dengan cara manual menjadi tidak efisien dan efektif 
karena dengan pencatatan secara manual akan memakan waktu yang lebih 
lama dan bisa terjadi kesalahan dalam pencatatan yang menyebabkan 
kerugian. Perusahaan memiliki inventory (persediaan) dengan tujuan untuk 
menjaga kelancaran usahanya. 
Persediaan memungkinkan perusahaan untuk mengetahui sisa 
barang dengan itu perusahaan dapat memenuhi permintaan barang yang dapat 
dijual, tujuan inventory ini adalah kita secara cepat dapat mengetahui 
barang yang kita punya sehingga kita tidak kehilangan sales sebagai akibat 
kehabisan inventory dan supaya kita tidak mengulangi kesalahan dimasa 
lalu yang terjadinya kehilangan barang yang dapat mengakibatkan kerugian 
dimasa depan, prototype digunakan dalam melakukan perancangan sistem 
yang akan dikembangkan. Metode ini cocok digunakan untuk 
mengembangkan sebuah perangkat yang akan dikembangkan kembali. 
Berdasarkan uraian diatas dibuatlah penelitian untuk membuat aplikasi 
untuk mempermudah dalam transaksi dan inventory 
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The development of information technology that is increasingly 
advanced and the needs of industries that really need information 
technology, make the development of application development systems that 
support industry needs in making software to help solve existing problems. 
With the application of information technology can help the data obtained 
can be renewable at any time. 
 
Recording by manual method is not efficient and effective because 
manual recording will take longer time and errors can occur in recording 
which can cause losses. The company has an inventory (inventory) with the 
aim of maintaining the smooth running of its business. 
 
Inventory allows the company to know the remaining goods so that 
the company can meet the demand for goods that can be sold, the purpose  
of this inventory is that we can quickly find out what items we have so that 
we don't lose sales as a result of running out of inventory and so we don't 
repeat past mistakes that occurred loss of goods that can result in losses in 
the future, prototype used in designing the system to be developed. This 
method is suitable for developing a tool that will be redeveloped Based on 
the description above, research was made to make applications to simplify 
transactions and inventory 
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